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主題との関連で 1960 年代頃から継続的に行われて来た．代表的な成果として，Meehan(1980) は，登場人物達の目標と
計画に基づく問題解決行動をストーリーの展開と同一視する Tale-spin システムを提案した．このシステムはまた概念依
存理論をはじめ自然言語意味処理の成果を利用している．Okada & Endo(1992) は，やはり問題解決に基づく物語生成
システムを開発したが，さらに大規模な概念辞書が導入されている (岡田, 1991)．Mueller(1990) の Daydreamer シス
テムは，白昼夢様の自然言語文章を生成するシステムであるが，物語生成システムの興味深い一例と見ることも可能であ
る．この研究では，目標‐計画型知識構造，プロダクションルールによる生成制御，セレンディピティーによる概念的処



































図 1 物語生成システムの大局的構成 
図 1 の構成では，以上のような物語論による伝統を踏襲して，全体を物語内容 (story) 機構と物語言説 (discourse) 機



































図 2 は図 1 をやや具体的にした物語生成システムの構成の概略である．本節ではこれに沿って主要な部分の概要を説
明する（言語表現 (土橋・小方，2009；大石・晴山・小方，2009) や広告生成 (阿部・小方・小野寺，2009) への応用は
紙幅の関係から省略する）． 








































べてを包含したものを意味する．例えば，「A さんが故郷の町の駅で B さんに別れを告げて東京に行く」というのがスト








にそこからストーリーラインを出力するシステムの枠組みを図 3 に示す (中嶋・小方・小野，2009：小野寺・熊谷・小
方，2010；小野・小方，2010)． 
 






























的に変換されたもの）―event1(time1~2):サル#1 が柿の種#1 を手に取る／event2(time2~3):カニ#1 が握り飯#1 を手に
取る／event3(time3~4):サル#1が柿の種#1 をある所#1で投げる／event4(time3~4):カニ#1が握り飯#1をある所#1 で投
げる／event5(time4~5):サル#1 が握り飯#1 を譲り受ける／event6(time4~5):カニ#1 が柿の種#1 を譲り受ける／
event7(time5~6):サル#1 が握り飯#1 を食べる／event8(time6~7):カニ#1 がカニの家#1 に帰る． 
次に示すのがこのストーリーラインから構成されたストーリー世界である―time1: サル#1 とカニ#1 がある所#1 にいる、
柿の種#1 と握り飯#1 がある所#1 にある／time2: サル#1 が柿の種#1 を所持している／time3:カニ#1 が握り飯#1 を所持
している／time4:サル#1 が何も所持していない、カニ#1 が何も所持していない／time5:サル#1 が握り飯#1 を所持して
いる、カニ#1 が柿の種#1 を所持している／time6:サル#1 が何も所持していない、握り飯#1 が消失している／time7:カ




 物語生成システムでは，図 5 に一例を示すように，終端ノードを事象とし事象もしくは事象を含む木構造を関係で束
ねた階層構造（物語木）として物語を記述する．物語生成過程とは，図 6 に示すように，物語木を，物語戦略の制御の






























層化したもので，動詞は文型パターンが記述されている．登録単語数は約 30 万語で，約 3,000 種類の意味属性に分類さ
れており，動詞については 15,000 種類の文型パターンが収録している．例えば，「食べる(2)」という用言は，「身体動作」
という意味属性に属しており，「[N1(4 人 535 動物) N2(838 食料 534 生物)] N1 が N2 を 食べる N1 eat N2」とい
う制約条件と文型パターンを持つ． 














距離 (Ogata and Yamakage, 2004)，視点や態 (Ueda and Ogata, 2004ab) その他の部分の方式について個別に検討して
来た． 







図 7 物語言説機構の概念 
 このような背景に拠り，物語言説システムの統合に関する一案を提示した (秋元・小方，2009a-g)．図 7 の物語言説技
法に当るものとしては，Genette (1972) に基づく小方 (1999) の分類の中から 13 種類を選び，同じく制御機構の部分に







































































長さは文の数を単位とし，1 事象を 1 文とし，描写の場合は描写の対象要素（人，物，場所）ひとつにつき 1 文とする．
時間構造の複雑さは点数で表す．時間順序の入れ替え部分 1 箇所につき 1 点とし，入れ子構造になっている部分は 1 段
毎に 1 点上乗せする．例えば，ある時点に過去の事象が挿入され，さらにその中で過去の事象が挿入されている場合は
合計 3 点となる．実験のために，この点数を自動計測するプログラムを作成した． 聴き手の期待の重み転換点 Xpを 30
及び 50 とし，それぞれ 1000 サイクル実行した結果，ふたつの基準が並行するように上下を続け，相反するような変化
は起きなかった．また Xp が大きい程変化の周期が大きくなった．また変化の範囲は，長さが 12～50 文，時間構造の複




来た (Kobayashi and Ogata, 2004ab)．これまで試作システムをふたつ開発した（システム A (小方・小林，2004)，シ
ステム B (秋元・小方，2007)，及びこれらをまとめた総括 (小方・秋元，2007)）．これらの研究の目的は，音楽変奏を通
じて，言語的な意味や概念にとらわれない物語生成について考察することである． 
これらのシステムのコンセプト及び循環の流れはいずれも共通しており，図 9 に示すように，まず物語をもとにシステ
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